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SUP€R A/lflftlO LflND 2 

Seis mundos y mas de 
30 Poses para 
conseguir destronar al 
malvado UUario del 
trono del Pais de 
Mario. 

Toda una aventura por 
mundos desconocidos en 
los que tendras que . 
reunir ô monedas que te 


abrirân la puerta del 
Castillo de Mario, 
f V en el camino, monstruos 
nuevos y viejos conocidos, 
Champirïones, €strellas y 
Flores de Fuego para 
conseguir potencia extra, y 
Zanahorias Mâgicas que 
convertirân a Mario en una 
liebre voladora. 

La mayor aventura de Mario 
en tu GRMGBOV, por ahora... 


Va esta aqui. Va llegô: SUP6R MARIO LflND 2 
€1 mâs divertido juego de todos los tiempos, 
el héroe del fenômeno GAM6BOV, ohoro 
elevodo al cuodrado de jugabilidcid, 
grâficos y müsico. 
jVaya titulo! 
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Ademâs esta vez tenemos 
Battle Unit Zeoth, Speedball 
2, Street Gangs, Paperboy 
2, Rival Turf, Xénon 2 y al- 
gûn que otra agradable sor- 
presa que esperamos te gus- 
te. ;Chao, chicos! 


Kl- I • AUEN 3 

Ni un solo respiro para 
la teniente Ripley. 


LHX ATTACK 
La mâquina de gue- 
rra mâs moderna 
que se conoce. 
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Bart's Nightmare 
Battle Unit Zeoth 
Speedball 2 
Street Gangs 
Tiny Toons 
Alien 3 
Paper Boy 2 
Super Mario Kart 
LHX Attack 
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BART'S NIGHTMARE 
Los extranos suenos 
de nuestro amigo 
amarillo Mr. Bart 
Simpson. 


TINY TOONS 
' i ° Los dibujos mâs fa 
oo niosos se pasan a 
08 las portâmes. 


Pag. 16 


Ripley sigue pasândolo mal, 
I pero no ceja en su empeno 
de acabar con el maléfico ex¬ 
traterrestre. También Mario 
tiene algo que decir y en esta 
ocasiân hablarâ sobre el as- 
falto de los circuitos. LHX At¬ 
tack es el helicâptero de com- 
bate mâs moderno del mur- 
do, ^sabras pilotarlo? 


E sta semana se présenta 
de lo mâs divertida en 
las pâginas de nuestra 
revista. Si tenéis alguna du- 
da ahi van los "Tiny Toons" 
de portada, un juego de Ibs 
pequenos "dibus" que harâ 
olvidar a sus mayores. Por 
otra parte, Bart ataca de 
nuevo con otra superaventu- 
ra que te quitarâ el sueno. 
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Si tienes algûn 
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consola, no dudes 
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1 2 B 
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S uper Mario Paint es bâsicamente un cartucho de 
dibujo que nos permite grabar hasta très dibujos 
distintos en los que podremos incluir desde varias 
caras de Mario, hasta personajes u objetos propios de 
"Super Mario World". Todo un abanico de 
posibilidades que completaremos con nuestro 
consumado talento a la hora de mezclar curvas, rectas 
y colores en pos del arte consolera. 
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§ i estais un poco hartos de ir y venir con vuestro 
ratân por esas pantallas redefinibles podréis 
distraeros un rato seleccionando el icono de la taza 
de café, el cual esconde un microjuego en el que 
nuestra ûnica misiôn sera la de mafar con un casero 
matamoscas a varios insectos de origen desconocido. 
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La estrella de la fdctoria Nintendo, Mario, va a entrar de nuevo en 
nuestras Super Nintendo con un programa de dibujo para los 
"peques" de la familia, que viene acompanado por un original 
(por lo menos en el mundo de las consolas) ratân y su rigida 
almohadilla. Raton que por cierto, sorprende por una plevadisima 
calidad y précision. . ' 


(SUPER NINTENDO - NINTENDO/ERBE) 


E n Super Mario ^=|^=j|==|^=|^==| 
Paint tendremos 
la posibilidad de ngyjofaii l 
realizar BMg |LJ|IBHBB 

animaciones tanto 
con personajes 
creados por nuestra I 
infinita inventiva 

comodeotrosque j M(3W| 

ya vengan 

predefinidos en el ^19 
programa, con un 

total de hasta nueve animaciones distintas a varias 
velocidades. 


■ ÜÉMHtar'- n parte de^ 

IU acompanar todas y 
üucada una de las 
acciones del cartucho 
con unos 
sobresalientes y 
simpâticos efectos 
sonores. Super Mario 
Pamt nosofrece la 
posibilidad de 
componer, y asi 
poder sentirnos 

durante unos momentos como el maestro Rodrigo, 
alegres melodias que podremos escuchar a distintas 
velocidades y tonos. 
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MASTER 


BASICA 


Pack que incluye una 
Consola MASTER SYSTEM II 
un Control Pad, el super 
videojuego ALEX KIDD y un 
adaptador de corriente. 


SONIC PACK 


Pack compuesto por una 
Consola MASTER SYSTEM II, 
dos Control Pad, el juego 
ALEX KIDD, el increible 
juego SONIC y un adaptador 
de corriente. 


La Consola de Videojuegos al alcance de Todos 





















La mejor Consola de videojuegos para 

-te lo pone muy 

fâcîl. SEGA tiene para ti très Packs 


Pack que te ofrece una 
Consola MASTER SYSTEM II, 
un Control Pad, una Pistola 
Laser, y los videojuegos 
ALEX KIDD y OPERATION 
WOLF. Ademàs...un 
adaptador de corriente. 


oo 


entre los que encontraràs el que mas 


gracia te haga. Calcula tus ganas de 
divertirte... 

iY consigue tu MASTER SYSTEM II!. 


























PARTS NIGHTMARE 
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e todos es sabidd 
9 que la capacidad de Bart 
para estudiar es, 
relativamente, nula y que 
en cuanto tiene un 
momento, o bien se 
duerme,£ bien salta por 
la ventana en bulba de 
^nuevas victimas a las que 
martirizar. Lo que no 
sabiamos de él eran sus 
escondidas dotes 
monstruosamente 
creativas... 


é&Æwi 


BSlffiJELESAPILLA., 

TraS j^Jendernos grakamenle 
al vepRRe una de las mayores 
pesadillas de los ültimos anos 
de la humanidad, Bart Simpson, 
era capaz de tener femores 
ocultos, bernas indagado en las 
posibles cassas de tal hecho. 

Y mirando, mirando, hemos 
visfo que los esfudios son una 
fuente|jni portante ie disgustos 

K j vida. Por un lado porque 
do tiene que estudiar%o lo 
y se Imita a dormir y por 
otro que cuando duerme suena 
cosas como que las odho 
paginas de que constan sus * 
apunfes salera despedidas por la 
ventana gracias a la dlbiôn de 


un mj|n|poso5 vientcu 
Âsi laWosas una vez 
dormido/roncando nuestro Bart, 
y después de ver su 
vulnerabilidad en procesos * 
inconscientes, nos 
encaminaremos, % lo largo de 
seis mundos diferentisimos, a 
buscar sul apuntes dentro de 
una de sus pesadillas... 

UKIfCASILUtBLE. * 

"BarKs Nightmafe" es un juego 
que no puede ser encasillado 
dentro de ningün género jjugâfil. 
Y decimos esta por que # 
analizando detenidamente 
te||q3|sus fases, unoÉitenta 


radamente buscar algün 














* 




BART'S BLOODSTREAM 


ITCHY & SCRATCHY 


THE TEMPLE OF MAGIE 


BARTZILLA 


JINTENDO • SUPER NINTENDO • SUPER NINTENDO • SUPER NINTENDO 


Bart s 
Nightmare 
es un 

compendlo 
de cinco 
fases en 
las que se 
ponen a 
prueba, 
aparté de 
vuestra 
habilidad, 
la 

capacidad 
creadora 
de nuestro 
amarillo 
personaje. 
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PASARELA 


SUPER NINTENDO • SUPER 
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• J.L "SKYWAIKER 


VALORACION 


en coda upa de ellas es la 
tremenda cantidad de enemigos 
y la dificultad que han in^jflado 


npo de nexo posible que haga 
de una y otra algo entendible. 
Todo en este juegojcaya lo 

« 3901100, lo hipnôtico y lo 
rdo. Con unos monstnïjos 
dos en Bart, Marge o 
Homer. • 

El juego se desarrollq|,a lo largo 
de 4 seis fases donde deberemot 
enconfrar cada una de las ocho 
paginas. El denominadpr comün 


a^artucho. 

Habilidad sera pgco comparado 
con las arfes y marias que 
deberéis poner en prâctica para 
evitar que Bart se despierte» 
mientras "rescatais" todos sus 


maneras y para 
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PASARIM GAME BOY 


GAME BOY • GAME BOY 


Pasarela: 
BatHe Unit Zeoth 
Consola: Game Boy. 




Battle Unit Zeoth nos sumerge de 
lleno en una batalla contra un 
imperio malvado... 


BATTLE UNIT ZEOTH 


) JRLECO 


Los pacificos habitantes de New 
Age, ciudad résultante de la gran 
unificaciôn de la tierra hace 42 anos, 
no tenian conciencia y se mantenian 
totalmente ingenuos a lo que se les 
venia encima. Los malévolos y 
sangrientos Grein estaban 
dispuestos a lavar las manchas que 
les habia producido su ùltima 
derrota con un nuevo ataque. Sâlo la 
Battle Unit Zeoth podria presentar 
alguna oposiciôn, y por tanto, se 
puso en marcha una nueva batalla. 


VALORACION 


MMM CON 
LOS GREIN. 

Tu ûnico objetivo 
sera perseguir, 
eliminar, machacar 
o destruir a estas 
miseras criaturas 
metâlicas que 
pretenden hacerse 
con los mandos de 
tu padfico mundo. 
Ten en cuenta que 
vas equipado con 
el arma mas 


OOINOS 


















OK Pasarela: SPEEDBALL 2, 
Consola: MEGA DRIVE. 
Compania: VIRGIN. 
Distribuidor: SEGA. 

N. Jugadores: 1 o 2. 


encarnizadt 
entre dos cc 
Porque en e 
Drive, que \ 
imagen y se 
original, poi 
una liga, un 
"amistoso" ; 
aün mâs imi 


PASAREM 


tomaron 


MEGA DRIVE • MEGA DRU 


A PCGAR SE HA DICHO. 

Speedball 2 " es un claro 
ejemplo de lo que el futuro nos 


SPEEDBALL 2 


or aquellos arios no gustaba 
el de repartir tortas a diestro y sinie 
intentaba 
“déporté’ 
famoso q 


otro déporté que 
tro a la vez que se 


suyo. 


meter gol en una porteria metâlica. A aquél 
se le dio en Ilamar “Speedball” y se hizo tan 
lue los demi' 
como 


i/deshumanizada_ 

•nsoleros de "pro". 
ïsta version Mega 
ta sido realizada a 
mejanza del 
dréis practicar, jugar 
ia copa y un partido 
•in salir de casa y, 
ôtante, sin sufrir 
iton alguno. 


. ■ i — [n iwiwiv *ivj 

dépara en cùanto a métodos de 

diversion se refiere. Punetazos, 
patadas, bolas de acero y goles, 
goles, son las premisas 
bâsicas en las que se basa un 
juego tremenc lamente sucio 
pero atractivo. 

Este juego, realizado 
originalmente por los Bitmap 
Brothers para Amiga,~mantiene 
una linea deportiva muy 
atrayente que permite la lucha 


Pero no penséis que aqui se 

acaba todo. Los objetos, que 
estân a la orden del dia, serân 
una baza importante, que no 
definitiva, aunque nunca viene 
mal conocerlos para sacar 
mayor partido a nuestros borrachillo 

golpes. Escudos que permiten tintorro fin 

aguanta r mâs los impactos maleante 
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En Speedball Z seremos el centra 
de los golpes de nuestros 
adversarlos, que no dudarân en 
detenernos con todas las armas 
que tengan a su alcance. 


sùbitos, monedas 


que nos van a 

permitir comprar variados 
objetos, items que 
paralizan/c gilizan al contrario 
y un largo etcétera que merece 
ser conocido es el catâlogo 
agradable que nos ofrece sin 
pedirnos nada a cambio. Que 
no es poco. 

En definitiva, Speedball es una 


maldades 


s anônimos de 
o, y algûn que otro 
de altaneras 


que. 


reunion multitudinaria de 
ladronzuelos de guante gris. 


paradôjicamente, os lo van a 
hacer pasar muy bien a base de 
carreras y derivados. 

LA PELOTA 
EN EL 010 AJENO. 

"Speedball 2" originalmente 
también apodado "Brutal de 
Luxe'V es un cartucho 


tremendamente vivo que nos 
ofrece una competicion ûnica y 

























































-.ai' . TES**. 


E • MEGA DRIVE• MEGA DRIVE• MEGA DRIVE 
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maneras, tecnicas y jugables, 
que desembocan en una 
T diversiôn/adicciôn alegre que se 


ve aumentada por la 
participaciôn de dos "Brutillos". 
Impactante, bueno y bonito. 
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— Su 


Speedball 2 ofrece un conglomerado de virtudes, y golpes, que han sido 
rematadas a base de grandes saltos, ràpidas carreras, cxcelentes 
bonificaciones y, sobre todo, espectaculares goles. 


Ilena de golpes movimientos y por ünos FX 

malintencionados que nos van a super-metâlicos impartantes que 
divertir a base de bie i si no le no se olvidan, por nada del 

ponemos algün remedio. mundo, de unas melodias ya 

Jn juego que sobresale por la —antolôgicas.— -- 

rapidez de sus "scrolles", por "Speedball 2 , Brutal de Luxe" 
los precisos, y tal vez preciosos, es un compendio de buenas 


"SKYWALKER" 






























































































OK Pasarela: 
STREET GANGS 
Consola: Nintendo. 
Distribuidor: Spaco. S.A. 
Compania: Infogrames. 
N. de jugadores: 16 2. 
M. Vidas: 3 . Niveles: 15. 


PASARELA 


NINTENDO •NINTENDO •NINTENDt 


STREET GANGS 


DUROS 


esde que Slick llegé a las salles de River City, 
no ha parado de jorobar a unos y a otros con sus 
bravuconadas. No importa donde esté la ciudad, ni que 
sus ciudadanos sean mas o menos modélises, lo 
importante para este peligroso jefe de banda es 
dominar sus calles junto a su banda. Ahora tiene a la 
noyia de Ryan junto a otros rehenes dentro de la 

universidad. *Te saltarâs tus clases para solucionar el 
problema? 





«lex Ullitm 


todnpi mnnrin "£. SIic ( c . a River Cit y’ comenzaron los problemas pai 
todo el mundo. jfltencion pregunla!: £puedes hacer algo por la ciui 


DEPELAR 


Supongo que como buenos 
defensores de los derechos de 
los ciudadanos, estais mas que 
hartos de ver como poco a poco 
Slick y su banda de Gangs 
intentan extorsionar a la 
poblaciôn con demostraciones 
de fuerza. Asimismo, os habréis 
dado cuenta de que vosotros no 
sois ni mancos ni cojos y que 
vuestros punetazos cumplen su 
"amigable" misién a la 
perfecciôn, entonces... ja que 
espérais para quitaros las 


mochilas de la espalda e ir a 
rescatar a los rehenes de la 
Universidad! 

LA LEY DEL MAS FUERTE. 

Si creéis que Ryan no puede 
hacerlo solo, su amigo Alex esta 
dispuesto a echarle no una 
mono sino toda su anatomia. 

Por tanto, jvenga! a repartir 
punetazos a toda la caterva de 
aprendices de maleantes que os 
encontréis por las calles de la 
ciudad. 
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ALEX rrrcrrrrrr 

S 2.65 S 20.00 


► Bt onP Hûhds 
Drcigoh Feet 
ftcrro Ci rcuts 26.3 
Nothir»? 


cf a. y ? 


alex rrrcrrrrr 


9et 


UJK 


Accion trépidante séria una buena forma de describir a este iuego, 
donde la violencia es la moneda de cambio. 


►Cot+ee 
Te o 

Mo + Co co o. 
PahCQfces 
UJo.-6 f- I es 
NothihS 


jVale, vale!..., ya se que no van 
precisamenfe descalzos y que el 
que no viene con una barra de 
hierro o con una cadena, 
pretende atizaros con una caja o 
un cubo de basura. También 
comprendo que es dificil esquivar 
sus piedras, neumâticos, 

Knuckles y demâs, pero debéis 
reconocer que ademâs de los 
mûsculos, eso que llevâis encima 
de vuestros fornidos hombros no 
se usa exclusivamente para 
atusarse el tupé. 

La misiôn esta complicada, 
pero o la solucionâis vosotros o 
se acabo lo que se daba y todos 
a escuchar la palabra de Slick y 
sus muchachos. Como creo que 
esa idea no os hace demasiada 
gracia, una de dos, o acallâis de 
una vez las "fantasmadas" que 


sobre todo agresivos, pero 
nunca serân invencibles si os 
aplicâis lo bastante. 

Ademâs, por cada paliza que 
les propinéis obtendréis las 
monedas que lleven en sus 

bolsillos y podréis 
adquirir cosas 
utiles o pegaros 
una buena 
comilona para 
recuperar 
fuerzas. La 
batalla esta 
servida, £os 
ponéis a 
comer? 

Este es el objetivo de un juego 
que esta en la linea mas famosa 
de los Billy y Jimmy de Double 
Dragon. Nuestros personajes 
estân algo mâs fofos pero 
sueltan guantazos y patadas 
que harân el mismo efecto. Un 
poco mâs débiles técnicamente, 
podriamos decir que los grâficos 
son del esteriotipo de ocho bits y 
sin grandes alardes, 
acompanados por la sintonia 
persecutoria de este tipo de 
juegos. En suma un patâ, puno, 
patâ, saludable. 


F.J. "COMET TRONNER" 


este grupejo se marca cada vez 
que se le présenta ocasiân o por 
contra, os escondéis debajo de 
vuestras respectivas camitas y a 
esperar que lleguen mejores 
tiempos. Ya lo se, es duro, pero 
aqui sâlamente rige 
la ley del 
mâs fuerte. 

La cosa 
estâ muy 
clara, o...;a 
por ellos! 
o...;a por ti! 

Los Generic 
Dudes, Frat 
Guys, Jocks, 

Home Boys, 

Mob, Squids, International, 

Cow Boys y The Plague, 
componen el equipo a bâtir. Son 
duras, malos, complicados y 
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PAS ARE LA 


GAME BOY • GAME BOY 


@üt PasQireicss 
Tiny Toon. 
Consola: Game Boy. 
Compania: Konami. 
Distribuidor: Erbe. 
N. Jugadores: 1. 
N. Fases: 5. 


.Ninlendo, 


e * a pantalla de télévision han pasado a 
nuestras consolas con un monton de aventuras y 
dibujos. Son Buster Bunny, Plucky Buck y Hampton, 
que luchan por salvar a Babs de las malvadas narras 
de Montana Max, el villano. 


"Poltergeist": " ya estân 
aquiii...". Para la ocasion han 
decidido poner a Babs, la 
conejita enamorada de Buster 
Bunny, en peligro, a très héroes 
que la busquen por esas calles 
de "Dibulywood" y a un 
malvado, Montana Max, que 
quiere aprovecharse de los 
suenos de actriz de la pequena. 

CUATBO PERSONAJES 
Y UN BESTINO. 

A lo largo del juego nuestros 
très protagonistas, que 
podremos manejar 
indistintamente, y que os 
recomendamos uséis 
dependiendo de sus 
caracteristicas y de la fase en la 
que os encontréis, deberân 
buscar a otros cuatro personajes 
(Dizzy Devil, Furrball, Fifi o 




Nintendo 


DIBUJOS MUY ANIMABOS. 

Tiny Toon es, como ya sabéis, 
una sérié de dibujos animados 
producida, entre otros, por 
Steven Spielberg y Tim Burton, 
que esta cosechando verdaderos 
éxitos alli donde se programa. 
Tiny Toon narra las desventuras 
de una sérié de personajes, 
herederos de los nacidos entre 
los anos 40 y 50 , que 
representan, por asi decirlo, la 
segunda generaciôn de 
comediantes animados de la 
Warner. El producto, como era 
lôgico, debia pasar, tarde o 
temprano, a las consolas y, 
como dice la rubia nina de 
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GAME BOY • GAME BOY • GAME BOY • GAME BOY • GAME BOY • 

Shirley the Loon) que deberàn 
ayudarnos en ciertos lugares del 
juego. Por ejemplo, Dizzi Devil 
nos construira un pasadizo 
subterrâneo que nos trasladarâ 
hasta el otro lado de una 
gigantesca montana. El juego> 
siguiendo lo antes explicado, se 
convierte en una alocada 
carrera contra un montôn de 
peligros, tüneles y laberintos 
secretos que suben y bajan, 
habitaciones escondidas llenas 
de bonus y, sobre todo, acciôn a 
raudales 


UN CARTUCHQ, 

VARIOSIUEGOS. 

En ésta particular büsqueda 
encontraréis algunas 
habitaciones que esconden 
juegos con los que ganar algun 
dinerillo. Correr contra très 
"Toons" diferentes, entre los que 
se encuentra el mismisimo hijo 
de correcaminos, dar 
martillazos a los crâneos de 
ratones y "Montanas Max" 
simulados, o buscar entre très 
cubos de basura a Furrball para 
convencerle de que ha de 
seguirnos, son algunos de los 
jueguecillos ideados para la 
ocasiôn por los programadores 
de Konami. 

SIN MAS QUE OECIR. 

Tiny Toon, por lo tanto, se 
convierte en un juego perfecto. 
Tiene grâficos simpâticos, 
dibujados exactamente iguales 
a los de la sérié y un desarrollo 
muy al estilo "Mario", que han 
sabido unir a nuevas ideas que 
lo amenizan todavia mâs. Tiny 
Toon es un juego divertidisimo, 
y encima esta portentosamernte 
bien realizado. Entre la sérié de 
télévision y el juego, de llevar y 
traer, creo que no voy a dejar 
de acordarme, ni un instante, de 
quienes son estos afamados. 
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PSA 02. 




Tiny Toon es un arcade de 
évidentes influencias del amigo 
Mario que sabe combinar a très 
personajes super-divertidos con 
una acciôn dinâmica y variada. 


divertidos e increibles Tiny 
Toon... Thafs ail Folles? 

J.L. "SKYWALKER" 
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PASARELA 


MASTER SYSTEM 


OK Pasarela: ALIEN 3^ 
Consola: MASTER SYSTEM 
Distribuidor: ARENA 
Gompania: PROBE 
Jlugadores: 1 6 2 
Nivelas: Mas de 10 
^ Continuacionesî 4 ^ 


ALIEN 3 


a invasion 

alienigsona ha llegadlo a M 
Master System. Solo unos 
pœcos pudieron contenerla 
m Sa Mega Drive, fieras 
tâ (de los elegidos que lo 
hagan a la Master? 

Fiorina 161 no era un planeta 
para disfrutar de unas 
tranquilas vacaciones. 

Habifado por la escoria de la 
humanidad (asesinos, 
violadores y demâs gentuza) no 
gozaba de paz precisamente. 

Un dia las cosas cambiaron y el 
ambiente hostil se transformé en 
miedo y desesperaciôn. Las 
terribles criaturas alienigenas 


habian hecho su aparicion, y 
con ellas, la muer te. 


No son los grâficos, ni el sonidc 
de la version Megadrive, pero 
inserfar el carîucho y poder 
disfrutar en 8 bits de un juego 
camo este es para dar botes de 
alegria. Fuertes dosis de acciôn, 
mapeado donde es 
imprescindible memorizar 
rapide, sobresaltos en coda 
esquina y tension, mucha 
tension. 


Exquisita ambientaciôn (no por 
lo fina, sino por lo tremenda) 
donde se mueve el juego. Probe, 
creador del cartucho, se supera 
juego a juego y los consoladictos 
nos regocijamos y apiaudimos. 









En AIien3 controlaremos los calvos destinos de la Teniente Rinlev en su 

îe^atafaTîamnT’m ! asbesliasdeles P® cio -«si, tendrenfosque 

mm 2® 10 fase . s ’ un numéro determinado de prisioneros 

que nos sera mdicado convementemente. 


ÎTER SYSTEM • MASTER SYSTEM • MASTER SYSTEM • MA 
























































































































































PASARELA 


MASTER SYSTEM • MASTER 


irifiim 


una 3 bits, y el 
sonido, sin ser una 


movimtenîos son 


manos, 


Alien3 es un juego de accién 
absolutamente entregado a la 
diversion de todo aquél ser 
humano que quiera destruir, de 
una vez por todas, a la bestia 
oscura... 


VALORACION 


o que antes 



























































































OK Pasarela: 
Paperboy 

Consola: Game Gear. 
Distribuidor: Sega. 
Compama: Domark. 
Mo de jugadores: 1 • 

N. Vidas: 4 .N. Fases: 3, 


onviértete en el repartidor de 
periodicos màs guay del barrio. 
Puedes demostrar tu 
habilidad y tu 
imagination haciendo el 
me]or y màs râpido de 
los recorridos. 


m 








mm 


VT 








Repartiendo periodicos de la 
manera que te lo plantean en 
este juego, podrâs entender y 
vivir la experiencia por la que 
pasa la mayoria de los chicos y 
chicas americanos y, ademâs, 
con unos extras que ni a ellos se 
les podria ocurrir. 

Puedes demostrar tu habilidad y 
tu imaginacion haciendo el 
mejor y mas râpido de los 
recorridos... pero, ademâs, 
puedes dar rienda suelta a tu 
capacidad de hacer el bestia. 

En este juego ganas puntos por 
entregar el periâdico en su sitio 
a los subscriptores ya sea en el 
felpudo de su puerta o en su 
buzân y jjj ALUCINA H! también 


te dan puntos por romperle los 
cristales a las casas de los 
vecinos que no son 
subscriptores. O s ea, que 
puedes hacer el bestia todo el 
recorrido y hasta puede que 
ganes mâs puntos. Averigualo. 
En tu recorrido te encontrarâs 
con todo tipo de bordeces, 
perros que te persiguen, 
raperos en medio de todas 
partes, ninos plasta que se 
lanzan contra ti y coches que 
como no te fijes seguro que te 
atropellan. 

A ver si puedes con este juego 
super urbano y super enrollado, 
que ademâs tiene al final de 
cada recorrido un circuito de 
prâcticas absolutamente fuera 
de sérié. 


Jorge Gamio 
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PASARELA 


SUPER NINTENDO • SUPER NINTENC 


Nintendo 


Pasarelœ' 5 ^ 
^ SUPER MARIO KART. 
Consola: SUPER NINTENDO. 
Compania: NINTENDO. 

Distribuidor: ERBE. 

N. Fases: 24 circuitos. 
v N. Jugadores: 16 2. 
^WN. Vidas: 3. 


B IHlejado de las 
carreras enpos de 
reesfableceral bien en las 
«•nas datas Dinosauitas, 
anasbo amigo Mario ha 


dispuesto a grrasar todo sin 
compasién. 

Terminada esa aventura, y 
harto de ir y venir por esés 
caminos del semi Dios Yoshi 


reduirse en unas lejanas tierras 
para poder pensar mejor qué és 
lo que iban a hacer para 
combatir el évidente 
abürrimiento que les acechaba; 
Mario pensé y pensé y, al final. 


Mqrïay Lüigj deddieron 
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EL MODO BATTLE Esta original opciôn permite a dos 
jugadores enfrentarse en una batalla en la que vencerà aquél 
que consiga destruir las très esferas que circundan coda uno de 
los dos Karts. En esta opciôn dispondremos de cuatro circuitos 
distintos y varios items que aumentarân nuestro poder 
defensivo/ofensivo. 




SPECIAL CUP RACE Este campeonato, al que solo podremos 
accéder ganando los très grandes premios "regulares" en la 
categoria de 100 cc., contiene todos los ingredientes que ya nos 
encontrâramos en las carreras anteriores. Por cierto, el cartucho 
graba las partidas y los trofeos conseguidos en todas las 
competiciones. 


su crecion tuvo un nombre: 
Super, Mario. Kart. 


Ocho antolôgicos personaies y 24 
circuitos conforman uno de los 
cartuchos màs increibles de los 
ûltimos tiempos... 

































































































SUPER NINTENDO • SUPER 


Super Mario Kart ofrece action simultànea a dos iuoadores en una 

a f r ï“"" de Karts iauMte olsta antes en una coSTema"" 
«os bien con este juego porque harà historia. Os lo aseguro. 


pilotai- y decidieron comprar dos bruscq, Mario decidiô dar ql 
7 ^ a ' Un ° ” e ^ cc * ^ °* ro principio una sérié de 
de 10° empara dbs facilidades como era la de 

campëonatos di^tintos. èntrenar ÿ niarcar tiempos en 

En el primera, el de 50 cc., coda uno de los, al principio, 

podian competir en très grandes quince circuitos o recoger una 
premios, el Muçhrooni Cup Race, série de items a lo largo de la 
el Flower Cup Race y el Star Cup carrera como caparazones, 
Race. Nuestro objetivo es claro: plumas, estrellas, setas o 
hay que surtiar mas puntos que càscaras de plâtano que nos 
los demas para hacernos con los van a àliviar la posible presiôn 

tres galardones y ser los que suframos por parte de 

campeones obsolutos. nuestros adversarios. 

En el segyndo, el de 100 ce., la Tamppco tenemos que 
cqsa cambia y a los olvidarnos de la cantidad de 

mencionados très grandes obstâculos que encontraremos 

P r ® m, °? hay que suntgrie ôtro, èn las çalzadas, caminos de 
el Spécial Cup Race, al que chocolaté, playas tropicales ÿ 

podremos accéder, castillos encantados que 

exclusivamente, ganqhdo en los visitaremos, como tuberias 
très anteriores. charcos de àceite, bâches. 

Para que la cosa no fuera tan plantas edrnivoras feùs suena?) 


y d»H y un malândrines de cortë 
baja que nos intentarân poner 
las cosas, cuando menos, ‘ 
difiçilillas, 

A "grosso modo" esto es lo que 
ideo uH dia del mes de... 
nuestra queridq mascota 
"Mariesca" y que, cristalizada 
jqegq, nos ha tlegado de 
sopetôn hasta laspantallas de 
nuestra Bestia> la del cerebro. 


"Super Mario Kart" es uno de 
esbs juegqs para los que no se 
suelè'n tener palabras. Digno 
seguidor del género correton de 
formula 1, los "programmers" 
de Nintendo han sabido (es 
curiosos que siempre süben) 
darle miles de toques de 
prigjnalidad contènida, cpn 
reiterados/descaradas 
referençias de "Super Mario 
World" que hacen de este jüëgo 
una pseudo-reencarnacion de 
muy dificil olvido. 

"Super Mario Kart", humanos 
que. no lo habéis contemplado, 
es un pecado que ha de ser v 
degustado en toda su extension 
y que os va q permitir conocer, 
de una vez por todas, el alcance 
de la palabra "perfeCciôn". 

J.L. "SKYWALKER" 
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AVDA. PETROLEO, s/n., N AVE 10 
POL. IND. SAN JOSE DE VALDERAS 
Tel. (91) 610 5712 • Fax (91) 61226 07 
28917 MADRID 


Contrôles instintivos de 
joypad para driblar, pasa 
chutar, cabecear, picar 
la pelota, entradas a ras 
de suelo, competiciones 
de liga y copa... 
jJUGAR BIEN ES ELRETO! 


Ritmo espectacular de la 
NBA en tu consola. 

Con cambio de tâcticas, 
opciones de pràctica, 
habilidades, lanzamientos 
libres, niveles de habilidad, 
iDISFRUTA EL TRIPLE! 


Explora ocho galaxias y 
miles de mundos. Combate 
contra piratas, cazadores 
de recompensas y aliens 
invasores. Haz que tu nave 
sea la mâs justa. 
jELITE: TU NIVEL DE COMBATE! 


La potencia de fuego de 
tus superarmas 
es impresionante, 
pero cuando se lucha con 
el Diablo el precio del error 
es tu aniquilaciôn total. 
jSOLO VALE LA VICTORIA! 


Domina las fuerzas de 
la Naturaleza. Manda sobre 
tormentas, volcanes, diluvios; 
con seguidores que incrementan 
tu poder. Combate al Diablo en 
cinco mil mundos. 
jTU ERES EL PODER! 
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H juBoo, que ha sido realizado por Electronic Arts, présumé de ser nu 
fàcil ne manejar, ofreciéndonos un mouton de ipêtiiosâs opcionos oai 
poder ser jugado por cualquier consolero que se precie... de serlo. 


PASARELA 


MEGA DRIVE • MEGA DR 


OK PASARELA : 

LHX ATTACK CHOPPER. 
CONSOLA: MEGA DRIVE. 
DISTRIBUIDOR: SEGA. 
COMPANIA : ELECTRONIC ARTS. 
N s JUGADORES: 1. 


LHX ATTACK CHOPPER 

DESTRUCCION 

SOBRE 

HELICES 


Vuestra es la elecciôn de ecoger 
entre un modelo experimental o 
uno mâs probado para définir 
con éxito cualquier objetivo. 

EL PLAN PREVISTO. 

A tu disposiciôn tendras un 
mapa y todas las instrucciones 
necesarias para completar la 


Si ya estais hartos de que el 
general de turno os envie a las 
mâs arriesgadas misiones sin un 
minimo de cobertura, ha 
llegado el momento de decir 
ibasta! y empezar a salir con 
vida de cualquier complicado 
encargo militar. Si, amigos, ha 
llegado la hora de subirse al 
LHX y cumplimentar todas las 
misiones de guerra posibles sin 
acabar rezando cada vez que 
nos enfrentemos al enemigo. 

Si no os creéis los 
suficientemente preparados 
como para dilucidar toda 
vuestra inteligencia dentro del 
fuselaje de tamano pâjaro 
metâlico, puedes también 
subirte a un Apache, helicôptero 
mâs antiguo, pero no por ello 
menos funcional. 




Il 

8 v o importa que el 
dia no sea buono, que 
esté novando, que ol 
torrono quo sirve como 
objoüvo de la misiôn 
tonga obstâculos, nada 
oscapa al podor de 
destrucciôn del màs 
avaniado helicôptero de 
todos los tiempos. 


PODREIS DECIDIR 
ENTRE SDRIROS AL 
MORELO 

EXPERIMENTAL LHX 
0 PILOTAR EL 
TRADICIONAL 
APACHE. 
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misiôn encomendada. Atento a 
los informes que confeccionarâs 
después de acabar tu cometido, 
porque te servirân de apoyo 
para ir conociendo tus 
progresos como héroe dei aire. 
Los objetivos son claros, 
destrozar, que digo destrozar, 
machacar, arrasar y pulverizar 
todo aqueilo que huela a 
enemigo. Tanto importante 




como disparar con punteria sera 
manejar con soltura todos los 
mandos de tu aparato. Si llegas 
a controlarlo correctamente 
podrâs realizar sin problemas 
cualquier pirueta o movimiento 
estratégico que despiste a las 
fuerzas contrarias. Escoger 
armas, visualizar el radar, fijar 
blancos y objetivos, emplear 
tâcticas, todo tiene su relevancia 




cuando manejas uno de los 
aparatos de guerra mas 
costosos que se conoce. 

Si sigues el plan previsto, 
encontrarâs buenos grâficos, 
acciôn a tope y sonidos que te 
ambientarân hasta que te 
sientas dentro del verdadero 
fragor de la batalla. El juego del 
mismo nombre que se construyô 
para PC, no tiene nada que 
envidiar a esta super aventura. 
Si te atreves, si quieres, si 
tienes valor, si tu consola esta 
preparada... jpon el contacto y 
despega! 


F.J. "Cornet Tronner". 



LHX ÎÏTTBCK CHOPP-EÜ ttH) lS=i2 E1_E CTUBKTC B»TS 

L. c-cnj-C'J t>y EaterpriMJ Ltd. 



LHX Attack Chopper es un complejo simulador de helicépteros, muy en 
la linea de F-22 Interceptor, que nos da la posibilidad de realizar 
misâmes diurnas y nocturnas sobre una gran cantidad de objetivos. 




LHX Attack Chopper es la version 
para Mega Drive de un programa 
que hizo su apariciôn hace 
algunos anos para Pc y que 
alcanzô cierto èxito por la cantidad 
de posibilidades que ofrecia. 



































































Turf es un juego que sigue las 
pautas marcadas por cartuchos de la 
categona de Final Fight, solo que en 
esta ocasién pueden jugar dos 
consoleros simultàneamente... 


PASARELA 


OK PASARELA : 
RIVAL TURFI CONSOLA : 
SUPER NINTENDO. 
DISTRIBUIDOR: SPACO, S.A. 
COMPANIA : JALECO. 

N a JUGADORES: 1 6 2. 
NIVELES î 6. 

$V|DAS s 5 y 8 continues. 


ay que ver, scômo 
se han puesto las salles! 
Cada dia que pasa hay 
mas dalincuentes, 
ladrones, rateras y toda la 
ralea del mundo pululando 
a su antojo por ahi. Si no 
fuera por la loua que 
reparten, ya les habria 
dado yo lo suyo. £Cômo? 
«que dises? £que vienen 
de samino lask Flak y 
Oozie Nelson para eumplir 
uno de sus tipisos 
“servicios” de limpieza? 
jpues que Bios te soja 
“confesao” querido Big 


nîendo 


SUPER NINTENDO • SUPER NINTE 

RIVAL TURF! 


JUSTICIA 

CALLEIERA 


Si Big Al pensé en algün 
momento que iba a quedarse 
tan tranquilo después de que 
secuestrara a Heather, mi novia, 
estaba muy, pero que muy 
equivocado. Asi que me puse en 
contacto con mi amigo Oozie y 
nos dispusimos a barrer todas 
las calles de nuestro pais de 
cualquier individuo de malas 
pintas que perteneciese para 
més "inri" a la banda de Big Al, 
los Reyes de la calle. 

SEIS BURBS NIVELES. 

Nos hemos estado entrenado a 
fondo y dominamos 
prâcticamente todas las técnicas 
de la lucha marcial auténtica. 
Damos patadas increibles, saltos 
impresionantes, punetazos de 
acciôn râpida y por si fuera 
P oco / hemos anadido algunas 
Hâves sécrétas a nuestro 
repertorio de golpes. 

Invencibles, lo que se dice 
invencibles no somos, pero con 
un poquillo de agilidad que 
pongas en tus dedos, seguro 


que conseguiremos liberar, por 
un lado a Heather, mi novia, de 
las garras de Big Al, y por otro 
dejaremos las ciudades limpias 
de esta escoria de malandrines 
que se creen tan listos. 
Inevitablemente, debemos ir de 
un lado para otro para 
localizarlos, zurrarles y poco a 
poco realizar la limpieza que 
nos hemos propuesto. Este es el 
plan: primera, pasaremos por la 
comisaria, para mas tarde irnos 
al estadio, no precisamente 
para ver un partido, como ya 
supondrâs. El rascacielos sera el 
siguiente polvorin a explotar, 
para continuar en las montanas 
del sur con nuestro preparado 
plan ecologico. El mar tampoco 
se escapa de las ânsias de 
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Jack Flak y Oozie Nelson son los protagonistas de otra historia de 
luchas callejeras en las que una novia indefensa ha sido secuestrada 
por una banda de maleantes. 


poder de estos muchachos, de 
modo que en el puerto del sur 
también habrâ que meter mono. 
El final como ya podéis 
imaginer, esta en la propia 
guarida de Big Al. jSeguro que 
juntos lo lograremos! ^Verdad 
que esto esta "chupao"? Total, 
solamente ha 
reclutado a doce 
tipos de 
diferentes 
conocimientos 
de lucha que 
tratarân de 
impedirnos el 
paso alla donde 
vayamos. Cada uno tiene unas 
caracteristicas concretas, pero 
no es cuestiân de preocuparse 
demasiado, ante una buena 
paliza no hay enemigo que se 
nos résista. Cuando ya el tema 
se pondra un poquillo peligroso, 
sera en los enfrentamientos con 
los jefes de cada nivel. 

Cobran mas de nômina y esto se 
nota, tanto en su capacidad de 
aguante de golpes como en sus 
conocimientos de lucha. Son 
tantas las ganas que tenemos de 
partirle los dientes de una vez a 
Big Al, que dudo mucho que ni 


siquiera éstos sean capaces de 
detenernos. Aûn asi y por si 
acaso, seguro que viene 
armados hasta los dientes, o sea, 
cuchillos, bâtes, dinamita, etc... 
no importa, porque podria ser 
que se volviese en contra suya. 

Si os apuntâis a este peculiar 


"servicio" de recogida de 
despojos, ir calentando vuestro 
mûsculos y prepararos para 
ayudarnos en un combate sin 
cuartel ni campamento. Patada, 
perdôn... palabra de Jack. 

JOSTICIA A PATADAS. 

Si estais 
dispuestos a 
ayudar a estos 
valientes 
defensores de 
los oprimidos, 
seguro que vais 
a "flipar" de 
contentos 
cuando os déis cuenta de lo que 
sois capaces de realizar sobre 
los dieciséis dedos de vuestra 
super-super-nintendo. 

Grâficos auténticos, movimientos 
alucinantes, golpes definitivos, 
este «Rival Turf!» lo tiene todito, 
todo para ponerse en el "number 
one" de los puno-patâ-puno- 
patâ. ^Alguien no se atreve a 
imponer justicia a patadas? 

F.J. "Cornet 






















































Master System 


-- 




PASARELA 


MASTER SYSTEM • MASTER SYS 


©Et Pasarela: < 

W XENON 2: MEGABLAST. 
Consola: MASTER SYSTEM 
Disfribuidon SEGA 
Compania: BITMAP 
L BROTHERS Jugadores: H 
Niveles: ê Vidas: 3 


EL RETORNO DEL 


asear por la 
galaxia a borda de una 
nave puede sonar a 
mùsica celestial. 

Tener que hacerlo 
machacando a todo bicho, 
viviente o no, que 
aparezca es otra cosa... 
*no creéis? 


- MW4, «r=a»- 
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Al parecer, en un universo 
distante, los problemas no son 
tan diferentes como podamos 
tenerlos aqui, y es que unos 
seres, los Xenitas, han colocado 
seis bombas a lo largo de su 


galaxia con no sé qué oscuro 
propôsito. Pues bién, como ya te 
habrâs imaginado, tu misiôn 
consistirâ en desactivarlas y 
convertirte en el paladin de 
tarnana hazarïa. 


UN CLASICO FAMOSO 
EN LA MASTER 

Y es que en Xénon 2 no es 
original ni el argumento. Hace 
ya tiempo apareciô un juego 
para PC llamado Xénon ([que 
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pesado. En el apartado de 
movimientos nos encontramos 
con que estos se ralentizan a 
medida que entran mâs 
enemigos en pantalla. 

Pienso, y creo que con acierto, 
que no es problema de la 
Master, ya que ha demostrado 
en muchos otros juegos que 
puede tratar simultâneamente 
muchos objetos en movimiento 
sin afectar su movilidad, mâs 
bién cabe pensar que quién ha 
realizado este Xénon 2 no se ha 
esforzado como deberîa haberlo 
hecho, dedicândole solamente 
tiempo y esfuerzo en el aspecto 
qrâfico. Nada mâs. 


los |uegos para ordenador. bus 
grâficos eran excelentes y lo 
trépidante y manejable del 
juego hicieron que muchos se 
"engancharan" a él de manera 
preocupante. Marcâ un hito, y 
sus creadores, Bitmap Brothers, 
lograron la fama y el 
reconocimiento del mundillo 
lûdico pantallero. 


SOLO LOS GRAFICOS 

Ahora, y para Master System, 
nos ha llegado la versiân 
consolera del mismo. Y para ser 
fieles a una conversiân han 
creado unos grâficos calcados 
del original, francamente 
estupendos, pero... aqui se 
acabâ el parecido con el 
original. De aquella famosa 
manejabilidad sâlo ha quedado 
un aletargado deambular por la 
pantalla; de la mûsica, un 
embarullado soniquete que, 
aunque no llega a molestar, si 
puede terminar haciéndose 


VALORACION 


ENRIQUE REX 


OQINOS 











uper trucos se llama a lo que nos estais enviando 
ultimamente. Estamos muy contentas de todo el apoyo 
que nos prestâis, asi da gusto haceros una revista. Para 
que veâis que es muy cierto lo que os decimos, leeros 
bien estas que os proponemos y prepararos para acabar hasta 
los |uegos mas complicados y enrevesados que existen en el 
umverso consolera. 


MASTER SYSTEM 


W0I11B BiW III 

L ourdes Agusti de Sait (Gerona), nos dice que una vez conseguido 
eI sable de las tormentas, si volvemos a la pitamide y entramos en 
ella después de escalada, encontraremos una vida. Las paredes de 
la esfinge estân hechas de bloques destructibles, rémpelos y baja. Hay 
una habitaciôn llena de tesoros. Abrirlas y recoged los premios con 
cuidado por que si no tocâis el area en el momento de bqjar , se os 
abrita una puerta que os llevata a la habitaciôn de la esfinge. La mejor 
que ! lo os P qse esto es CQ nverfiros en hombre pajaro. 




GAME BOY 


TERMINATOfÉ É 


M arcos Curto Ballesteros de 
Barcelona, os da las pistas 
necesarias para terminar 
algunas fases de "Terminator 2" y acabar 
con las torres eléctricas de la primera 
fase. El orden correcto es: n 2 4, n 2 1, n 2 5 
n 2 2, y n 2 3. 

La puerta correcta de salida de la 
segunda fase es la n 2 4, contândolas de 
izquierda a derecha. 

Colocândoos en la esquina inferior 
derecha y disparando hacia attas os 
cargaréis el camion que aparecerâ en 
cualquier momento de la tercera fase. 
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S ois unos tipos estupendos, jseguro que va lo sabiâis* 

no importa porque nunca esta de mas que os lo 'ÆÊfy 

recordemos con frecuencia. Aqui os deiamos otra 

muestra mas de que los viejos artistes nunca mueren. ^ 

Todos los estilos, todos los arles estàn siempre 


Quien haya dicho que Sonic y Matio 
no podian vivir juntos, se darâ cuenta 
gracias al dibu|o enviado por Sergio 
Valdizan (Badajoz) que no es cierto y 
que ademâs suelen charlar ay&ces de 
los juegos que ellos mismos 
protagonizan. 


Y tahbthw: 
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Astérix y Obelix 
son lor reyes del 
Softazp, al menas 
©s® ©s I© cjjy® 
piensa Y©y 
Asensio Roy de 
Sanfyrc©(Viz£®yû) 


NiH-EMUO. 


Aqui tenéis al prôxîmo 
disenador de portadas 
de OK Consolas. Su 
nombre es Jonathan 
Lozano de Alcalâ de 




Por fin tenemos 
a toda la 
familia 
consolera 
reunida en un 
solo dibujo. 

Grac ias Juan 
Manuel Rodriguez 
Bejarano de 
Majadahonda 
(Madrid). 


Henàres (Madrid) 
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Nintendo 


EL CLUB NINTENDO 
iSIEMPRE RESPONDE! 

LLAMA AL TELEFONO- 
91-458 81 50 DE 10:30 A 
15:00 Y DE 16:00 A 19:30 
. jY COMPRUEBALO! 




ERBE SOFTWARE S.A. 

distribuidor exclusivo 


SOLO PARA ARTISTAS 


































DIVIERTETE CON NOSOTROS 
TODAS LAS SEMANAS 


Si te suscribes ahora a OK CONSOLAS recibirâs totalmente gratis 
este magnifico BLOCK GAME con un apasionante juego en tu 
domicilio. Atrévete con él y te pasarâs muchas horas jugando a 
tope. 

Ahora tienes la TAMANO NATURAL 

oportunidad... 
jenrrôllate con 
OK CONSOLAS! 

VALIDO SOLAMENTE PARA 
ESPANA. OFERTA DE 
LANZAMIENTO VALIDA 
HASTA EL 31/12/92 


iQué oferta! 

jNo la dejes pasar! 
Tu eliges: el 

BLOCK GAME 
o el 20% 


C.Postal: 


Ciudad: 


Provincia: 


Edad: 


Profesiôn: 


Teléfono: 


S 


BOLETIN DE SUSCRIPCION 


i, deseo recibir los 52 prâximos numéros de OK CONSOLAS por 5.200 Plus. 
(Induido IVA y gastos de envio) y la oferta de suscripciân descrita en el cupôn. 


Nombre: 


1 er apellido: 


2 5 apellido 


Domicilio: 


N 9 : Piso: 


Firma: 


Deseo recibir el BLOCK GAME ü O prefiero el 20% de descuento O 


FORMA DE PAGO 

Contrarrembolso Adjunto chèque a favor de éditorial Nueva Prensa S.A. 

Giro Postal N e :. 

Editorial Nueva Prensa S.A. 

Plaza del Ecuador 2, 1B “B” 28016 Madrid Tfno.: 457 53 02; 457 52 03 y 457 56 08 Fax: 457 93 12 Suscripciones por 
tfno.: 457 53 02; 457 52 03 y 457 56 08 Suscripciones por Fax: 457 93 12 * Oferta de lanzamiento valida solo para 

Espana hasta el 31 de diciembre de 1992. La renovaciôn sera automâtica, salvo orden contraria expresa. 


i 

i 

i 

i 


SUSCRIPCIONES 

por tfno.: 457 53 02; 457 52 03 
y 457 56 08 
por Fox: 457 93 12 


de descuento 
en el precio 
de tu 

suscripciôn. 
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